







I. Datos Generales 
 Código ASUC 00538 
 Carácter Obligatorio 
 Créditos 3 
 Periodo Académico 2020 
 Prerrequisito Ninguno 




II.   Sumilla de la Asignatura  
 
 
La asignatura corresponde al área de Estudios de Especialidad, es de naturaleza teórico-
práctica. El propósito es desarrollar en el estudiante la capacidad de programar sistemas de 
control. 
La asignatura comprende: Programación orientada a objetos. Concurrencia. Lenguaje script. 





III. Resultado de Aprendizaje de la Asignatura 
 
 
Al finalizar la asignatura, el estudiante será capaz de desarrollar programas que se apliquen a 











IV. Organización de Aprendizajes 
 
Unidad I 
Fundamentos de Programación y  Programación Estructurada Duración en horas 16 
Resultado de 
aprendizaje de la 
unidad 
Al finalizar la unidad, el estudiante será capaz de elaborar programas en un 
lenguaje de programación empleando estructuras condicionales y 
repetitivas. 
Conocimientos Habilidades Actitudes 
 
 Bases de la computación: 
Programa Fuente, Objeto y 
Lenguaje máquina. 
 
 Sintaxis del lenguaje de 
programación. 
 
 Variables y tipos de datos. 
 
 Operadores aritméticos y 
lógicos. 
 
 Estructura condicional 
 
 Estructuras repetitivas 
 
 
 Analiza y propone la 






 Diseña soluciones 
considerando aspectos 




 Valora la importancia 
de la correcta 
aplicación de la sintaxis 










• Scott, M. (2009). Programming language pragmatics (3a ed.). s.l: 
Elsevier. Biblioteca UC Cod. 005 / J81 2009 
 
Complementaria 
• Carretero Pérez, J. (2007). Fundamentos de programación. España: 
Thomson editores.[ISBN 9788497325509] (#000000235) 
• Joyanes Aguilar, L. (2013). Fundamentos generales de 






• PÉREZ BERNAL, Luis E. Algoritmos y solución de problemas. Consulta: 



















Programación Orientada a Objetos Duración en horas 16 
Resultado de 
aprendizaje de la 
unidad 
Al finalizar la unidad, el estudiante será capaz de analizar y diseñar programas 
que puedan integrarse en sistemas de Control. 
Conocimientos Habilidades Actitudes 
 
 Vectores y Matrices 
 











 Constructor   
 
 Concurrencia: ejecución, 
sincronización concurrente y 
multi núcleos. 
 
 Analiza y Diseña 
programas desde el 
enfoque de la 
Programación orientada 
a objetos . 
 
 Diseña y emplea clases 
que pueda reusar en sus 
programas. 
 
 Valora la importancia 
de un correcto enfoque 
de análisis a la solución 
de un programa. 
Instrumento de 





• Scott, M. (2009). Programming language pragmatics (3a ed.). s.l: 
Elsevier. Biblioteca UC Cod. 005 / J81 2009 
 
Complementaria 
• Carretero Pérez, J. (2007). Fundamentos de programación. España: 
Thomson editores.[ISBN 9788497325509] (#000000235) 
• Joyanes Aguilar, L. (2013). Fundamentos generales de 





• Clase de Programación Orientada a Objetos. Consulta: 26 de mayo 














Lenguaje Script. Duración en horas 16 
Resultado de 
aprendizaje de la 
unidad 
Al finalizar la unidad, el estudiante será capaz de proponer e implementar 
soluciones a problemas computacionales básicos que impliquen la 
utilización de un CPU, sensores y actuadores. 
 
Conocimientos Habilidades Actitudes 
 
 Descripción del ATMEga 
Modelos y  Características  
 Instalación del software: 
Windows/Linux. 
 Introducción al entorno de 
desarrollo de Arduino. 
 
 Conocimiento del lenguaje 
Arduino: Estructuras de control. 
Operadores y Tipos de dato. 
 Entradas y salidas analógicas y 
digitales. 
 El monitor serial. 
 Manejo de Librerías y sensores 
 
 
 Emplea un 
Microcontrolador para  





 Elabora programas 
empleando librerías que 
consideran tanto entradas 
y salidas digitales y 
analógicas. 
 
 Reconoce la 
importancia de los 
sistemas de 
microcontroladores 
como proveedores de 





• Rúbrica de evaluación  aplicado a proyecto que  utiliza un 





• Scott, M. (2009). Programming language pragmatics (3a ed.). s.l: 
Elsevier. Biblioteca UC Cod. 005 / J81 2009 
 
Complementaria 
• Joyanes Aguilar, L. (2013). Fundamentos generales de programación 





• Barrachina Mir, Sergio. Conceptos elementales de computadores.  
• Consulta: 26 de mayo de 2016. Disponible en Web: 
• http://lorca.act.uji.es/docs/conceptos_elementales_de_computado
res.pdf 
• Site Oficial de Arduino. Consulta: 26 de mayo de 2016. Disponible en 
Web: https://www.arduino.cc/ 
• INTEL GALILEO: Guía Inicial. Consulta: 26 de mayo de 2016. 
Disponible en Web: http://diymakers.es/intel-galileo-guia-inicial/ 
• Autodesk 123D Circuits.  Consulta: 26 de mayo de 2016. Disponible 









Aplicaciones a Sistemas de Control Duración en horas 16 
Resultado de 
aprendizaje de la 
unidad 
Al finalizar esta unidad el estudiante será capaz de implementar soluciones de 
software que permitan interactuar con un microcontrolador. 
Conocimientos Habilidades Actitudes 
 
 Manejo de motores: Servo, 
DC y Motor de pasos. 
 Uso de C# con Arduino. 
 Comunicación por Bluetooth 
 Evaluando la performance 
del sistema. 
 
 Emplea lenguajes de 
programación de alto 
nivel e interfaces gráficas 
para interactuar con un 
microcontrolador. 
 
 Crea una solución a un 
problema computacional 
que requiera el empleo 
de conexión inalámbrica.  
 
 Es consciente de la 
importancia de aplicar 
medidas de seguridad 
en las  comunicaciones 
inalámbricas. 
Instrumento de 





• Scott, M. (2009). Programming language pragmatics (3a ed.). s.l: 
Elsevier. Biblioteca UC Cod. 005 / J81 2009 
 
Complementaria 
• Joyanes Aguilar, L. (2013). Fundamentos generales de programación 





• Barrachina Mir, Sergio. Conceptos elementales de computadores.  
• Consulta: 26 de mayo de 2016. Disponible en Web: 
• http://lorca.act.uji.es/docs/conceptos_elementales_de_computador
es.pdf 
• Site Oficial de Arduino. Consulta: 26 de mayo de 2016. Disponible en 
Web: https://www.arduino.cc/ 
• INTEL GALILEO: Guía Inicial. Consulta: 26 de mayo de 2016. Disponible 
en Web: http://diymakers.es/intel-galileo-guia-inicial/ 
• Autodesk 123D Circuits.  Consulta: 26 de mayo de 2016. Disponible en 
















Cada unidad de aprendizaje corresponde a una etapa del desarrollo del curso en base a una 
metodología teórico – práctica, donde predominan las siguientes actividades: 
• La exposición del docente a partir del diálogo y de la interacción con los estudiantes, se orienta 
los trabajos prácticos y ejercicios planteados en clase en forma permanente a través del análisis de 
casos, dinámicas, tanto individuales como grupales. 
• Se evalúa un proyecto, que los estudiantes elaborarán, el cual  involucre un sistema de 
control y el respectivo programa que permita ingresar, procesar y obtener salidas del sistema en 
mención. 
• Se hace un aprendizaje colaborativo participando en foros y aplicando los algoritmos para 
solucionar problemas computacionales que requieran de telemetría. 
• Se propicia las exposiciones de los estudiantes individual y grupal, donde demostrarán el 
dominio teórico y práctico de los proyectos presentados. 
 
 
VI. Evaluación  
 
Rubros Comprende  Instrumentos Peso 
Evaluación de 
entrada 
Prerrequisitos o conocimientos 
de la asignatura Prueba objetiva Requisito 
Consolidado 1 
Unidad I Rubrica de evaluación  
20% Unidad II Prueba Objetiva 
Evaluación Parcial Unidad I y II Prueba Objetiva 20% 
 Consolidado 2 
Unidad III Rúbrica de evaluación   
20% Unidad IV Rúbrica de evaluación  
Evaluación Final Todas las unidades Rúbrica de evaluación de proyecto 40% 
Evaluación 
sustitutoria  (*) Todas las unidades  Rúbrica de evaluación  
(*) Reemplaza la nota más baja obtenida en los rubros anteriores 
 
Fórmula para obtener el promedio: 
 
PF = C1 (20%) + EP (20%) + C2 (20%) + EF (40%) 
  
 
 
2020. 
